Armor redesign - concept art by Karun, Domen
UNIVERZA V LJUBLJANI 
Akademija za likovno umetnost in oblikovanje 
 
DIPLOMSKO DELO 
Univerzitetni študijski program prve stopnje 
Prenovljena podoba oklepov - konceptna ilustracija 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Domen Karun 
 
Ljubljana, 2018 
 
  
UNIVERZA V LJUBLJANI 
Akademija za likovno umetnost in oblikovanje 
 
DIPLOMSKO DELO 
Univerzitetni študijski program prve stopnje 
Prenovljena podoba oklepov – konceptna ilustracija  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mentorica: doc. mag. Marija Nabernik 
Somentorica: doc. Suzana Bricelj 
 
Ime in priimek avtorja: Domen Karun 
 
Študent rednega študija 
Vpisna številka: 42140018 
Študijski program in smer: Oblikovanje vizualnih komunikacij, Ilustracija 
 
Ljubljana, september 2018 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 
 
Naslov diplomskega dela: Prenovljena podoba oklepov – konceptna ilustracija 
 
Title of the thesis: Armor redesign – concept art 
 
ilustracija illustration 
vizualne komunikacije visual communications 
domišljijska ilustracija fantasy illustration 
konceptna ilustracija concept art  
digitalna ilustracija  digital illustration 
oklepi  armor 
karte cards  
diplomska naloga ba thesis 
 
 
UDK 75.056(043.2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
Povzetek 
 
V tem diplomskem delu sem razloţil, kaj ilustracija sploh je, in opisal zvrsti ilustracij, na 
katere se moje delo nanaša. Podrobneje sem se lotil opisa konceptne ilustracije, ki predstavlja 
praktični del mojega dela. Pokazal sem primere in predstavil različne avtorje, ki so se 
povzpeli na vrh igralske industrije s svojimi ilustratorskimi deli.  
Zaţeleno oziroma najbolj popularno medijsko sredstvo pri konceptni ilustraciji je računalnik. 
Večina del v konceptni ilustraciji se izvaja digitalno v programu Photoshop, zato sem tudi 
opisal, kakšne vrste digitalne ilustracije poznamo in kakšne lastnosti imajo.  
 
Za tem je prišel na vrsto raziskovalni del, v katerem sem na kratko predstavil srednji vek, 
kako se je razvila viteška kultura, nato sem posamezne vrste oklepov tudi opisal in naredil 
kratek pregled.  
 
Na koncu pa je prišel na vrsto opis praktičnega dela, kjer sem navedel, kako sem začel delo in 
idejno zasnovo. Popeljal sem vas čez podroben postopek izdelave oklepa oziroma viteza v 
programu Photoshop ter zapisal, kako sem oblikoval osnovno karto zanj. Opisal sem tudi, na 
kakšen način sem naredil končno key art ilustracijo in oblikoval zgibanko, na kateri se bo ta 
tudi pojavila. 
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Summary 
 
In my thesis I will explain what illustration even is and talk about different types  
of illustration that relate to my work. I'll go more in-depth describing concept art, which  
my practical work consists the most of. You will be shown different examples and also 
authors, which have, in the gaming industry, worked their way up the ladder with their work. 
The preffered, or rather, the most popular medium in concept art, is a computer. Most 
works in concept art are made digitally in the program Photoshop, that is why I will also 
brief you on the types of digital illustrations and their properties.  
 
After that comes the research part of my work. I will take you on a short trip through the  
middle ages, where you will get to know how the knight culture came to be. Then, you will 
read about the different types of armor they used and see their overveiw.  
 
At the end comes the description of my practical work. Here you will find more about how  
I started with my work and came up with the initial design. I will take you through my work 
process of creating a suit of armor, or rather, a knight, in the program Photoshop and how I 
designed the basic card on which these knights will be displayed on. You will also see how I 
made the final key art illustration and the layout for the pamphlet on which this illustration 
will also be shown. 
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1 Uvod 
 
V tem diplomskem delu sem se ukvarjal z oklepi, ki so me fascinirali, ţe odkar sem prvič 
igral igrice na računalniku in videl številne filme, kjer so imeli za osrednji način bojevanja 
mečevanje. Bojevnika lahko obenem naredi mogočnega in elegantnega kot tudi nerodnega. 
Sam oklep nam, poleg tega, da ščiti osebo, lahko pove veliko o osebi, ki ga nosi.  
In ravno zaradi vseh različnih načinov, ki jih lahko uprizorimo, sem se odločil, da se še sam 
preizkusim v njihovem oblikovanju.  
 
Poglobil sem se v konceptno ilustracijo, ki je vedno popularnejša zvrst ilustracije v industriji 
iger. Preden pa sem prišel do nje, sem opisal, kaj ilustracija sploh je in kako sta znanstvena ter 
domišljijska ilustracija kot podzvrsti ilustracije pomembni za konceptno ilustracijo, s katero 
sem se ukvarjal.  
 
Omenjeno konceptno ilustracijo sem podrobneje opisal – kaj točno sploh je in kateri 
ustvarjalci so se ţe uveljavili na tem področju. Najpopularnejše medijsko sredstvo je v tej 
zvrsti ilustracije računalnik ter z njim program Adobe Photoshop CC, zato sem povedal tudi 
nekaj o digitalni ilustraciji in njenih osnovnih pojavnih oblikah.  
 
Po tehničnem vidiku sem se poglobil v srednji vek, kakšne oklepe so nosili tedanji bojevniki 
ter kako so bili prilagojeni bitki. Da sem oklepe lahko bolje razumel, sem jih moral razstaviti 
ter jih pogledati po posameznih delih, da sem lahko razumel, kako sploh delujejo kot celota. 
Nekateri so bili namreč tako izvrstno skovani, da oseba, ki ga je nosila, skoraj ni imela 
oviranega gibanja. 
 
Na podlagi raziskave o srednjem veku, bitkah tistega časa, bojevnikih in njihovih oklepih sem 
se lotil prenavljanja podobe oklepov. Začel sem z idejno zasnovo, skicami, ki sem jih kasneje 
še naprej razvijal, če so vizualno ustrezale kriterijem. Se pravi, ko sem bil zadovoljen s skico, 
sem jo naprej razvil v programu Adobe Photoshop CC, kjer smo šli skupaj čez postopke 
izdelave, ki so nas pripeljali do končnega rezultata. To pa je dodelana ilustracija 
prenovljenega oklepa.  
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Na koncu pa sem opisal še končni izdelek, karte oklepov in zgibanko. Opisal sem, kako sem 
prišel do končnega proizvoda in katere tipografske in druge elemente sem izbral na tej 
oblikovalski poti.  
 
V industriji igric in filmov se nenehno oblikujejo nove ideje, ki jih nato upodobijo tudi v 
končnih proizvodih, kot sta film in igrica. Zato je bil glavni namen tega dela, da na področju 
srednjeveških oklepov oblikujem nove rešitve, ki bi bile zanimive na področju omenjenih 
igric in filmov ter bi bile posledično vredne realizacije.  
 
Cilj mojega dela je bil dober pregled preoblikovanih oklepov, zato sem se odločil, da jih 
upodobim v obliki igralnih kart. V konceptni ilustraciji se pogosto pojavijo takšne vrste 
izdelki, ki se nato tudi prodajajo kot vpogled v predprodukcijsko fazo v nastanku igre ali 
filma, in ravno zato se mi je zdel takšen način predstavitve rešitev primeren.  
 
V diplomskem delu sem se vprašal, ali je moţno skozi pregled zgodovinskih dejstev in študije 
srednjeveških oklepov ustvariti verodostojno domišljijsko ilustracijo oklepov, ki bi bili 
primerni za uporabo v filmih ali računalniških igrah.  
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2 Ilustracija  
 
Ilustracija ima mesto med najpomembnejšimi zvrstmi likovne umetnosti, saj je aktivno 
prisotna na več področjih, kot so gospodarstvo, znanost in umetnost.  
Izvira iz latinske besede illustrare, kar pomeni iluminirati oziroma razsvetliti.  
Je piktorialno sredstvo, ki spremlja, razlaga in iluminira besedilo. V metaforičnem smislu 
pomeni ilustracija tudi lingvistični proces objasnjevanja in razlaganja.1 
 
Najbolj prisotna je in jo tudi najbolj poznamo kot knjiţno ilustracijo. Kot taka je odvisna od 
dimenzij knjige ter njene vsebine. Njen namen je razloţiti, objasniti ali drugače vizualno 
predstaviti, kar je opisano v besedilu. Pojasnitev in prikaz besedila pa nista njeni edini nalogi, 
saj v knjigi lahko deluje tudi kot okras, ki popestri bralčevo izkušnjo.  
Danes je prisotna na mnogih različnih področjih in z razvojem tehnologije se je razširila tudi 
na digitalne medije. S tem so se povečale tudi izbira ustvarjalnih postopkov ter moţnosti 
predstavljanja.
2
  
 
Poznamo več zvrsti ilustracije, od katerih pa niso nujno vse pogojene s prikazom v knjigi, 
temveč jih vidimo, kot sem ţe omenil, tudi v drugih medijih. Najosnovnejše lahko ilustracijo 
delimo na stvarno in domišljijsko. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
1
 Robert KLANTEN, Hendrik HELLIGE, Illusive: contemporary illustration and its content, Berlin, 2005, str. 4. 
2
 Aleš SEDMAK, Predgovor, v: 11. slovenski bienale ilustracije, Ljubljana 2014, str. 3. 
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2.1 Stvarna ilustracija 
Stvarna ilustracija je ilustracija, ki nam prikazuje stvari iz sveta takšne, kot so. Pri tej zvrsti 
ilustracije je potrebna raziskava, da lahko najnatančneje upodobimo element, ki ga 
ilustriramo. Zelo pomembna je bila pred nastankom fotografije, saj je bil to edini način 
vizualne predstavitve, danes pa je pomembna, ker lahko na primer ilustriramo naravni 
element v njegovi najpopolnejši podobi, kar pa bi bilo v naravi zelo teţko najti.   
Tako kot stvarno poznamo na primer zgodovinsko ter znanstveno ilustracijo, pod zadnjo pa 
lahko uvrstimo tudi medicinsko, botanično in tehnično ilustracijo.3 
 
2.2 Domišljijska ilustracija   
V domišljijsko ilustracijo spadajo predvsem dela, ki se nanašajo na in prikazujejo izmišljene 
zgodbe ter fiktivne svetove.
4
 Kot take med drugimi poznamo stripe, upodobitve raznih 
literarnih del ter v mojem primeru tudi konceptno umetnost.  
Domišljijski ilustraciji ni treba slediti zakonom narave, zato nam predstavlja veliko več 
umetniške svobode, saj lahko sami postavljamo pravila svetu, ki ga ustvarjamo.  
 
2.3 Meja med stvarno in domišljijsko ilustracijo  
Za svoj praktični izdelek sem se upiral na stvarno ilustracijo, saj je njen namen, da s slikami 
pravilno uprizori in objasni različne teme na znanstvenem področju. V svojem delu sem se s 
to zvrstjo ilustracije srečal predvsem pri raziskavi materialov in upodobitvi oklepov, ki so jih 
v srednjem veku nosili, da sem jih kasneje lahko pravilno upodobil.  
 
Tehnično znanje, ki sem ga pridobil na področju funkcionalnosti oklepov, pa sem nato 
povezal z domišljijskim vidikom ilustracije, da sem na področju konceptne ilustracije prišel 
do inovativnih in zanimivih rešitev.  
                                                 
3
 Alan MALE, Illustration: a theoretical & contextual perspective, New York, 2007, str. 4. 
4
 Prav tam, str. 4. 
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3 Konceptna ilustracija (concept art)  
3.1 Definicija 
 
Namen tega področja je, da se ţe zgodaj v procesu razvijanja določenega projekta vzpostavi 
neka vizualna podoba. Ne ukvarja se z dodelanimi ilustracijami, ampak bolj skicami, ki dajo,  
v našem primeru igrici oziroma filmu, neko atmosfero in vizualno zasnovo. Zakaj pa je to 
sploh pomembno? Če pomislimo, koliko denarja gre v produkcijo filma ali igrice v današnjem 
času, so to več sto tisoč ali pa še več evrov vredni projekti. Kako bi bilo, če bi se na koncu 
izkazalo, da je bilo projektu ţe od začetka usojeno, da propade, ker ţe v osnovi ni imel trdne 
podlage?
5
 Skice, ki jih mora narediti umetnik konceptne ilustracije, so lahko vse od črno-belih 
skic likov in silhuet do barvnih atmosfer in bolj dinamičnih kadrov. Ravno zato pa ima zvrst 
tudi ţe znotraj sebe podzvrsti, s katerimi se ukvarjajo različni umetniki, saj je za eno osebo 
dela enostavno preveč. 
3.2 Primeri 
 
Kot prvo podzvrst poznamo character design, kar je oblikovanje karakterjev in njihovih 
značajev. Potrebno je široko znanje o anatomiji človeka in različnih ţivali, saj se ne oblikujejo 
le človeške ali ţivalske figure, temveč tudi različna antropomorfna bitja. 
 
 
 
Slika 1: Kekai Kotaki, Guild Wars 2, digitalna tehnika  
 
                                                 
5
 Jason PICKTHALL, Just what is concept art?, Creativebloq, 2. 11. 2012, dostopno na 
<http://www.creativebloq.com/career/what-concept-art-11121155> (2. 4. 2017). 
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Drugo je oblikovanje okolja, ki predstavlja oblikovanje več vrst okoliša, v katerega bodo v 
igrici kasneje postavljene figure, ali pa bo dal osnovo za računalniške učinke, s katerimi bodo 
umetno naredili takšno okolje. Dober primer so vsi znanstvenofantastični filmi, ki jih lahko 
vidimo v kinu. Teţko bi brez kakršne koli osnove naredili na primer vesoljsko mesto, ki bi 
zaţivelo in delovalo, kot da bi zares lahko obstajalo. Seveda pa tukaj ne gre samo za mesta. 
Umetnik mora preučevati različne vremenske in svetlobne pogoje, pod katerimi lahko prikaţe 
kakršno koli vzdušje. Ţe tukaj se pokaţe ogromna razlika v znanju, ki ga umetnik mora imeti 
v primerjavi z osebo, ki riše like. Oba morata imeti ogromno znanja na svojem področju, da 
lahko ustvarita realistične upodobitve dane teme. 
 
 
 
 
Slika 2: Theo Prins, Lost shores, digitalna tehnika 
 
 
Naslednja podzvrst je key art. Znova izraz, ki ga je teţko prevesti, a načeloma ta podzvrst 
predstavlja različne akcijske in dinamične kadre, ki so videti kot izsek iz filma ali stripa. Ta 
podzvrst se uporablja predvsem v filmih in animacijah, saj je kot neke vrste bolj dodelan 
zgodboris (story board). Njen namen je, da ujame oko gledalca, ker se bo ta izsek uporabil za 
kader v filmu ali animaciji. Pri tem je zelo pomembno znanje o kompozicijah ter barvah in 
kako vplivajo na človeka, ki jih opazuje. Prav tako je to tesno povezano s kinematografijo.6 
                                                 
6
 Randy GALIBAN, What is concept art?, Randbin, dostopno na  
<http://www.randbin.com/?p=737> (2. 4. 2017). 
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Slika 3: Jonas De Ro, Charge, digitalna tehnika 
 
Zadnja podzvrst pa je oblikovanje prevoznih sredstev. Ta podzvrst je tesno povezana z 
industrijskim oblikovanjem. V nekaterih primerih bo to delo dobil celo industrijski 
oblikovalec, čeprav redkeje, saj pravilnost samega vozila ni nujna, ker gre bolj samo za 
izoblikovanje ideje. Še vseeno pa je pri tem zelo pomembno vedeti, kako vozila delujejo in 
kakšno notranjost imajo, ter kaj jim omogoča, da se premikajo, kot se.7 Vse to je potrebno, da 
umetnik lahko upodobi neko prevozno sredstvo, ki bo v končnem izdelku (igrici ali filmu) 
videti kot nekaj, kar bi lahko dejansko obstajalo. 
 
 
 
 
Slika 4: Matt Kohr, Desert artillery, digitalna tehnika 
 
                                                 
7
 Randy GALIBAN, What is concept art?, Randbin, dostopno na 
<http://www.randbin.com/?p=737> (2. 4. 2017). 
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3.3 Pomembni avtorji 
 
3.3.1 Feng Zhu 
 
Eden izmed najbolj poznanih konceptnih umetnikov je Feng Zhu. S konceptno umetnostjo se 
je začel ukvarjati v zgodnjih devetdesetih, ko je ustvarjal dela za računalniške ter igrice za 
PlayStation in je od tam počasi napredoval. Danes je poznan predvsem kot učitelj, saj je v 
Singapurju odprl svojo šolo, ki je specifično namenjena konceptni umetnosti in ilustraciji na 
področju igric in filmov. Imenuje se Feng Zhu school of design oziroma FZD. 
 
Njegov stil učenja pa je podoben njegovim ilustracijam, ki so stroge in tehnično podrobne. Na 
strani njegove šole najdemo ogromno vrhunskih in raznolikih ilustracij. Ustvarja vse od 
pokrajinskih in 3D-umetnin do oblikovanja likov in stvorov.  
Ima tudi svoj YouTube kanal, kjer objavlja kratka predavanja in promocije za svojo šolo.8 
 
 
 
 
 
 
Slika 5: Feng Zhu, digitalna tehnika 
 
 
 
 
 
                                                 
8
 Top famous professional concept artists, Concept art empire, dostopno na <https://conceptartempire.com/famous-concept-
artists/> (5. 6. 2018). 
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3.3.2 Jason Chan 
 
Kot naslednjega sem omenil Jasona Chana. Deluje kot višji konceptni umetnik v podjetju Riot 
Games, ki je ustvarilo najpopularnejšo igro na svetu, League of Legends, ki jo igra pribliţno 
sto milijonov igralcev. Znan je predvsem po izredni kakovosti likov, ki jih naredi za to igro. 
Seveda pa se loti tudi projektov izven tega podjetja in ustvarja tudi druge like na področju 
ilustracije.  
 
Imel je zasebna predavanja in tudi sodeloval na raznih mednarodnih konferencah o konceptni 
umetnosti, saj je dobro poznan v tej industriji, njegovo delo namreč govori samo zase.  
Kot svobodni ilustrator pa je ustvarjal za več kot sto podjetij.9 
 
 
 
 
 
 
Slika 6: Jason Chan, Captain Fortune, digitalna tehnika 
 
 
 
                                                 
9
 Top famous professional concept artists, Concept art empire, dostopno na <https://conceptartempire.com/famous-concept-
artists/> (5. 6. 2018). 
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3.3.3 Darek Zabrocki 
 
Še en omembe vreden konceptni umetnik je Darek Zabrocki. Prihaja iz Poljske in je začel 
risati ţe v zgodnjem otroštvu. Njegova spletna stran je polna neverjetnih slik, delal pa je ţe za 
razna velika imena, kot so Sega, Sony in DreamWorks.  
 
Njegova dela so zelo natančna in imajo dobro naracijo zgodbe. Teme, ki se jih loti, se 
razprostirajo vse od starih civilizacij do znanstvenofantastičnih svetov.10  
 
Je tudi eden izmed treh ustanoviteljev skupine Level Up!, ki danes šteje ţe več kot 100.000 
članov. Namen skupine je medsebojna pomoč med umetniki, kjer ima vsak priloţnost dobiti 
konstruktivno kritiko od ljudi, ki so ţe nekaj časa v industriji. Vodijo pa tudi pogovorne 
oddaje z različnimi znanimi konceptnimi umetniki.  
 
 
 
 
 
Slika 7: Darek Zabrocki, Accolade, digitalna tehnika 
 
 
                                                 
10
 Top famous professional concept artists, Concept art empire, dostopno na <https://conceptartempire.com/famous-concept-
artists/> (5. 6. 2018). 
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4 Digitalna ilustracija 
 
Digitalna ilustracija je tehnika uporabe računalnika za izvedbo izvirnega umetniškega dela. 
Digitalni ilustratorji uporabljajo kombinacijo ilustracijskih in fotomanipulacijskih programov 
za ustvarjanje računalniške umetnosti. Ta vrsta ilustracije ne pomeni samo manipulacije slik, 
ampak stvaritev novih rešitev s pomočjo digitalnih orodij.  
 
Umetnik lahko uporablja grafično tablico ali miško. Grafična tablica je naprava, ki jo 
poveţemo z računalnikom, ki sestoji iz tablice same in digitalnega peresa.11 Pero se nato 
uporablja za risanje po tablici, podobno kot pri tradicionalnem risanju. Računalnik konico 
peresa zazna kot miško, tako pa se umetnikove poteze nato v različnih programih prenesejo v 
digitalno obliko. Veliko grafičnih tablic je občutljivih na pritisk in s tem dobro simulirajo 
tradicionalno risanje, saj to da umetniku več moţnosti za izraţanje.  
 
Digitalno ilustracijo delimo na vektorsko in bitno/rastrsko, ki se razlikujeta glede na način, 
kako računalnik oziroma program prikazuje vizualne informacije.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
11
 What is digital illustration, Wisegeek, dostopno na <https://www.wisegeek.com/what-is-digital-illustration.htm>  
(13. 8. 2018). 
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     4.1 Vektorska ilustracija 
 
 
Vektorski programi so dobili vzdevek risarski programi. Slike, ki so ustvarjene v teh 
programih, so sestavljene iz linij in krivulj, ki jim rečemo poti, in so definirane v programu z 
matematično formulo. Ti programi imajo matematično zapisane vse podatke o lokaciji in 
dolţini posameznih poti, ki jim lahko določimo tudi barvo. Zaradi narave takega 
formuliranega in definiranega pristopa k risanju nam ti programi omogočajo povečave, kjer se 
kakovost slike ne izgubi. Vektorsko sliko lahko tako prepoznamo, če jo povečujemo, robovi 
pa venomer ostajajo isti in gladki. Dobra stran takih programov je tudi, da datoteke niso 
velike, saj so vsi podatki zapisani v matematični formuli in ne v posameznih pikslih.12 
 
4.2 Bitna ilustracija 
 
Za razliko od vektorskih programov so bitni znani kot slikarski programi. Bitne oziroma 
rastrske slike so sestavljene iz ogromno majhnih kvadratov, ki jim rečemo piksli. Tako sliko 
lahko prepoznamo, če se močno pribliţamo, saj robovi ne bodo gladki, ampak bomo opazili 
posamezne piksle. Datoteke rastrskih slik so po navadi tudi večje od vektorskih, saj mora 
imeti program zapisane informacije o vsakem pikslu posebej.
13
  
 
                                                 
12
 Carrie COUSINS, Vector vs. raster: what do I use?, Design shack, dostopno na  
<https://designshack.net/articles/layouts/vector-vs-raster-what-do-i-use/> (13. 8. 2018). 
13
 Prav tam. 
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5 Srednji vek 
 
Kot srednji vek razumemo obdobje 500–1500 n. št., praviloma pa njegov začetek zaznamuje 
razpad rimskega cesarstva. To so izkoristila razna plemena, ki so se začela bojevati za 
evropsko ozemlje. Eno izmed najvplivnejših so bili Franki, ki so izhajali iz osrednje in 
zahodne Evrope. Širili so svojo oblast, dokler se ni njihov vodja Karel Veliki leta 800 v Rimu 
okronal za cesarja. Da bi pridobili borce v svojo vojsko, so Karel Veliki in njegovi predniki 
podarjali zemljo vojakom, ki so jezdili konje. V devetem stoletju je to cesarstvo razpadlo, 
obdrţal pa se je fevdalni sistem, ki so ga osnovali Franki. Plemiči so bili vdani višjim 
plemičem, ti pa kralju. Načeloma so bili vsi plemiči ter njihovi moţje vitezi vojaki, ki so 
ščitili zemljo, na kateri so delali njihovi podloţni kmetje.14  
 
5.1 Vrste oklepov 
 
V srednjem veku so nosili različne vrste oklepov. Najenostavnejša so bila podloţena oblačila, 
ki so bila poceni zaščita za revnega vojaka. Pogosto so podlegla sunkom dobro izdelanih 
oroţij. Boljšo zaščito pa so nudili veriţni oklepi in kasneje popolnoma kovinski oklepi, 
sestavljeni iz plošč.  
 
Veriţni oklep je bil sestavljen iz velikega števila majhnih kovinskih obročkov, ki so bili 
povezani med sabo. Tak oklep je bil zelo prilagodljiv, saj so ga lahko oblikovali v kapuco, 
tuniko ali hlače. Ščitil je pred udarci z mečem, imel pa je to pomanjkljivost, da ga je bilo 
teţko čistiti in je hitro porjavel, med zbadanjem so se obročki lahko razmaknili, ob močnih 
udarcih pa tudi ni ščitil pred zlomi. Za ublaţitev udarcev so pod veriţnim oklepom nosili tudi 
podloţena oblačila.15 
 
 
 
                                                 
14
 Christopher GRAVETT, Svet okrog nas: vitezi, Murska Sobota, 1996, str. 6. 
15
 Deborah MURELL, Warriors: knight, London, 2009, str. 12. 
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Slika 8: Podloţena obleka 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 9: Veriţna majica  
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V 14. stoletju so si bojevniki začeli vedno bolj ščititi dele telesa z ţeleznimi ploščami. Okrog 
leta 1400 so nekateri nosili ţe popolnoma ploščne oklepe. Ploščni oklepi so tehtali 20–25 kg, 
a oseba vseeno ni bila preobremenjena, saj se je teţa enakomerno razporedila po telesu, 
bojevnik pa je v vsakem primeru moral biti v dobri fizični pripravljenosti in je zato lahko to 
tudi brez večjih naporov nosil.16 Oklepi niso bili okorni, kot bi si marsikdo mislil, saj so bili 
sestavljeni iz več ploščic, ki so se med gibanjem prilagajale druga drugi ter nosilcu. Tako je 
bojevnik v dobri formi lahko v njem počel skoraj vse.  
 
Sami ploščni oklepi pa so bili narejeni tako, da so se rezila odbijala od njihovih gladkih 
površin, in tako so zelo zmanjšali učinek udarca v boju.   
Izdelovalci oklepov so pogosto sledili civilni modi, ko so oblikovali oklepe. Nekatere so 
počrnili ali z nadzorovanim segrevanjem pomodrili. Gravirali so jih z ostrim orodjem, od 16. 
stoletja dalje pa so različne vzorce in okrase izjedkali s kislino.17  
 
 
 
 
 
Slika 10: Ploščni oklep 
 
 
                                                 
16
 Christopher GRAVETT, Svet okrog nas: vitezi, Murska Sobota, 1996, str. 12. 
17
 Prav tam, str. 14. 
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5.2 Sestavni deli oklepov 
 
 
Stvar, ki jo najprej opazimo pri oklepu, je po navadi čelada, saj da vitezu karakter, čeprav ga 
ne vidimo v obraz. Sprva so čelade oblikovali kot kape, na katere so pritrdili veriţno kapuco. 
Kasneje so začeli pokrivati vedno večji del glave s ploščami, in tako smo prišli do ploščne 
čelade z vizirjem, ki je ščitila celotno glavo.18  
Vizir je bil sestavljen iz več delov obrazne zaščite, ki so se drţali v skupni osi, da jih je vitez 
lahko tudi povzdignil in razkril svoj obraz.  
 
Med dele čelade uvrščamo tudi ovratnik, ki je bil pritrjen na dihalnik čelade in je ščitil grlo. 
Ovratnik pa ni bil nujno pritrjen na čelado. Nekateri oklepi so imeli ovratnik, ki je bil 
sestavljen iz več plošč in ni bil povezan s čelado, ampak s prsno ploščo. 
 
Prsna plošča je bila oblikovana tako, da se je meč ob udarcu odbil od nje, čeprav je bila še 
vseeno šibka proti zbadanjem, zaradi nje pa so bili zaščiteni tudi boki.  
 
Ramena je ščitil ramenski ščitnik, ki je bil sestavljen iz več členasto povezanih zgibnih 
ploščic. Šibka točka prsne plošče je bila podpazduha, ki pa jo je v nekaterih primerih zaščitil 
podaljšan ramenski ščitnik. Če te naloge ni opravljal ta ščitnik, pa jo je poseben ščitnik, 
narejen posebej za zaščito podpazduhe.  
Pod ramenski ščitnik je prišel nadlahtni obroč, komolec je ščitil poseben ščit, ki se mu je reklo 
školjka, za tem pa je prišel še podlahtni obroč in na koncu ţelezna rokavica, sestavljena kot 
drugi deli oklepa, iz več ploščic, da je vitez lahko prosto premikal prste.  
 
Noge je ščitila stegenska plošča, ki je bila povezana s kolenskim ščitnikom, ta pa je, podobno 
kot ramenska školjka, imel školjko ob strani, ki je ščitila nogo pred bočnimi udarci. Nekatere 
ploščice kolenske sklede so bile narejene tako, da se ob pregibu niso pokazale hlače spodaj.  
Na koncu pa je sledil še upogljiv čevelj, ki je imel podplat nezaščiten, zato da vitezu na terenu 
ni drselo.
19
  
                                                 
18
 Deborah MURELL, Warriors: knight, London, 2009, str. 13. 
19
 Christopher GRAVETT, Svet okrog nas: vitezi, Murska Sobota, 1996, str. 15–17. 
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6 Prenovljena podoba oklepov 
6.1 Ciljna skupina 
 
Ciljna skupina je skupina ljudi, na katero je naslovljeno naše delo. Pri določanju ciljne 
skupine je pomembno, da izberemo skupino, ki bo imela največ moţnosti za zainteresiranost 
za naš proizvod.20 Na njeno določitev vplivajo različni demografski, psihološki in vedenjski 
dejavniki, na katere moramo biti pozorni. Ko imamo namen trţiti, moramo imeti jasno 
izoblikovano podobo o ciljni skupini, da naš izdelek na trgu sploh lahko uspe.21 
 
Ciljna skupina mojega dela so podjetja, ki se ukvarjajo s produkcijo računalniških iger ali 
filmov, ki bi potrebovala nove oblike oklepov za svoj bodoči produkt. Ker pa imajo ta 
podjetja svojo ciljno skupino ljudi, na katero bo naslovljena njihova igra ali film, moramo 
posledično upoštevati tudi to, saj je posredno ta skupina na način tudi moja ciljna skupina.  
To pa so ljudje, ki gredo v prostem času radi v kino ali pa se usedejo za računalnik in igrajo 
računalniške igre, kot druga stvar pa jih mora zanimati mečevanje, saj se oklepi pojavljajo 
večinoma v situacijah, kjer se posamezniki spopadajo z meči in drugimi oroţji, ki so 
obstajala, preden so iznašli smodnik. Starostno ni lahko omejiti te skupine ljudi, če pa se 
osredotočimo prav na igrice, lahko rečemo, da je večina takšnih med 12. in 40. letom.  
                                                 
20 Laura LAKE, What is a target audience?, Marketing, the balance, dostopno na https://www.thebalance.com/what-is-a-
target-audience-2295567 (9. 3. 2017). 
21 Phillip KOTLER, Marketing management – trženjsko upravljanje, analiza, načrtovanje, izvajanje in kontrola, Ljubljana 
1998, str. 499. 
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6.2 Idejna zasnova 
 
Na začetku sem se lotil iskanja knjig, ki bi vsebovale čim več upodobitev vitezov. Pogledal 
sem tudi kakšen srednjeveški film, ki naj bi imel zgodovinsko pravilne prikaze viteške 
kulture. Zagotovo pa mi je najbolj pomagal obisk muzeja viteških oklepov v mestu Gradec  
v Avstriji. Tam sem dobil dober vpogled v različne vrste oklepov in kako so sestavljeni. Ker 
sem imel teoretsko podlago iz knjig ţe od prej, sem tam takoj vedel, čemu so sluţili določeni 
oklepi in zakaj so sestavljeni tako, kot so.  
 
 
 
 
 
 
Slika 11: Domen Karun, Muzej oklepov, Gradec, 2017, osebni arhiv 
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6.3 Skiciranje oklepov 
 
Zatem sem se lotil skiciranja posameznih delov oklepov, ki so jih v preteklosti nosili vitezi. 
Narisal sem več vrst čelad ter kako so videti odprte in zaprte. Nato sem se lotil še drugih 
delov ter na koncu risal celotne oklepe. Pri tem sem imel ves čas v mislih, zakaj so določeni 
deli takšne oblike, kot so, in kako so sestavljeni, da se oseba v oklepu lahko  
prosto premika. 
 
Nato pa sem se lotil skiciranja domišljijskih oklepov. Na začetku sem risal zgodovinsko 
pravilne oklepe, ki sem jim spremenil le kakšen element, kot sta oblika čelade in vzorec na 
oklepu, ali pa dodal ogrinjalo. Postopoma sem vedno bolj odstopal od realnega in prehajal v 
domišljijsko. Da bi imeli vitezi v oklepu več osebnosti, sem jim dodal tudi različne vrste 
blaga, kot so na primer ogrinjala in drugi okrasni elementi.  
 
Na koncu pa sem, da bi bili vitezi zanimivi, začel skicirati različne dinamične poze, v katerih 
bi bili. Porisal sem več strani s krokiji, na koncu pa sem med njimi izbral tiste, ki so sluţili kot 
osnova, na kateri sem gradil oklep.    
 
 
 
 
Slika 12: Domen Karun, Skice čelad, 2017 
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6.4 Postopek izdelave v programu Adobe Photoshop CC 
 
Na začetku sem se lotil izdelave svojih čopičev, s katerimi sem kasneje risal in barval oklepe. 
Postopek izdelave čopiča ni zapleten: v vrstici z meniji sem ustvaril nov dokument v velikosti 
300 × 300 zaslonskih pik. Za tem sem izbral navaden okrogel čopič ter začel na platnu 
eksperimentirati z oblikami. S pomočjo radirke sem lahko podrobneje oblikoval narejene 
poteze ali pa brisal napake. Ko sem bil zadovoljen z obliko bodočega čopiča na svojem 
platnu, sem v vrstici z meniji pod moţnost »uredi« izbral ukaz »definiraj prednastavljeni 
čopič«. Čopič sem poimenoval ter potrdil. To je spremenilo moj izdelek v čopič, ki sem ga 
lahko izbral, kadar koli sem izbral orodje »navadni čopič«.  
 
Tako sem si ustvaril zbirko čopičev, ki so mi bili všeč, in sem jih nato uporabljal specifično 
za izdelavo oklepov. Med najuporabnejšimi je bil čopič v obliki sklenjenih obročkov. Ta mi je 
zelo olajšal risanje veriţnih delov v oklepu. 
 
 
6.4.1 Izdelava vitezov 
 
Naslednji korak pa je bil začetek risanja oklepov. V vrstici z meniji sem ustvaril nov 
vertikalno orientirani dokument v velikosti A4 z ločljivostjo 300 dpi in barvnim modelom 
CMYK. Z orodjem za polnila sem obarval ozadje s srednjim tonom sive, ki se mi je zdel 
primeren kot ozadje za moje karte.  
 
Nato sem v dokument vnesel sliko skice dinamične poze, ki sem jo omenil prej, ter nastavil 
motnost za plast, na kateri je skica, na 40 %, da se je komaj videla. To mi je sluţilo kot 
svetilna miza, saj sem nato začel prek skice, na novi plasti, skicirati oklep. Skiciral sem z 
orodjem »navadni čopič«, čopič, ki sem ga izbral, pa je bil osnovni okrogli. Izbral sem 80% 
sivo barvo in začel risati na skico osebe oklep. Ko sem bil zadovoljen s skico oklepa, sem s 
pomočjo radirke počistil na sliki odvečne linije in se vrnil na čopič, da sem določene poteze 
popravil. Tako sem počasi prišel do relativno čiste linijske slike oklepa. Plasti s sliko 
dinamične poze na tej točki nisem več potreboval, zato sem jo skril ali pa izbrisal.  
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Slika 13: Domen Karun, Črtna risba, 2018 
 
Kot drugi korak sem ustvaril novo plast ter jo postavil pod plast, na kateri je linijska slika. 
Ponovno sem izbral osnovni okrogli čopič, a tokrat s 70% sivo barvo. Pobarval sem celoten 
oklep znotraj linij, da je bil enotne sive barve. Nad to plastjo sem ustvaril novo, ter ji z desnim 
klikom določil funkcijo »izrezana plastna maska«. Ta funkcija nam omogoča, da se vsaka 
poteza, ki jo naredimo na novi plasti, pozna samo znotraj okvirjev oblik, ki smo jih naredili na 
prejšnji plasti. Nato sem izbral orodje za prelive na 60% motnosti ter s klikom miške potegnil 
od nog navzgor. To je naredilo preliv iz črne v sivo na oklepu od nog navzgor.  
S tem sem hotel poudariti, da je zgornji del telesa pomembnejši, zato bo bolj osvetljen in imel 
več podrobnosti.  
 
V načrtu sem imel, da bo poudarek na zgornjem delu telesa, medtem ko bom noge pustil 
napol nedodelane in v senci. To poda občutek, da je ilustrirani oklep v fazi izdelave, kar je 
pogosto čar ilustracij v konceptni umetnosti, oseba, ki to gleda, pa dobi vpogled v umetnikove 
poteze in postopek dela.  
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Slika 14: Domen Karun, Pobarvana silhueta in orodje za prelive, 2018 
 
Ko sem naredil preliv, sem zopet izbral navadni čopič, a tokrat enega, ki sem ga ustvaril sam, 
da je imel poleg same poteze tudi teksturo. Nato sem izbral zelo temno sivo in pobarval 
najtemnejše dele na vitezu in potem izbral še svetlo sivo in pobarval svetle dele. Na koncu 
sem izbral belo in z njo pobarval najsvetlejše predele na oklepu, ki so najbolj odbijali vir 
svetlobe. Ko sem bil z rezultatom zadovoljen, sem zdruţil plasti s sivo silhueto, sencami in 
svetlobami.  
 
 
Slika 15: Domen Karun, Definirani temni in svetli deli, 2018 
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Zatem sem v vrstici z meniji izbral moţnost »slika«, »popravki« in nato ukaz »prelivni 
zemljevid«. Ta funkcija omogoča, da spremenimo vse temne in svetle odtenke na plasti, ki jo 
izberemo, v barve po izbiri. Igral sem se s principom barvne modulacije in pobarval vse 
temne odtenke s hladno in vse svetle s toplo barvo ter preizkušal različne kombinacije. Ko 
sem bil z barvami zadovoljen, sem ukaz sprejel in plast s silhueto se je obarvala.  
 
 
 
 
 
Slika 16: Domen Karun, Dodajanje barv s prelivnim zemljevidom, 2018 
 
 
Nato sem ustvaril novo plast, ki je bila nad vsemi drugimi. Izbral sem enega izmed čopičev, ki 
sem jih ustvaril, in začel barvati in risati podrobnosti. Vsakič, ko sem bil zadovoljen s 
spremembami, sem naredil novo plast in nadaljeval na novi. Vse plasti, s katerimi sem bil 
zadovoljen, sem sproti zdruţeval, da datoteka ni postala prevelika, kar bi lahko predstavilo 
problem za računalnik. Tako sem se tudi počasi znebil linijske risbe, da bi bil vitez videti bolj 
naravno in ne kot nalepka na ozadju.  
Tako sem prišel do končnega izdelka, ki sem ga nato shranil in se po istem postopku lotil 
naslednjega.  
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6.4.2 Izdelava končne ilustracije  
 
Za končno ilustracijo sem v programu Photoshop odprl platno dimenzije 28 × 10 cm, saj je to 
velikost moje zgibanke, ločljivost pa nastavil na 300 dpi. Z orodjem za polnila sem zapolnil 
površino s srednje sivo barvo, nato pa sem izbral navadni čopič, ki ima nekaj teksture.  
Na novi plasti sem s pomočjo mreţe skiciral kompozicijo, dokler mi postavitev elementov ni 
bila všeč, nato pa sem z istim čopičem izbral svetlo in temno sivo ter na sliki pobarval vse 
temne in svetle elemente. 
 
 
 
 
Slika 17: Domen Karun, Črno-bela skica, 2018 
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Ko sem bil zadovoljen z rezultatom, sem plast s skico dvakrat podvojil. Dve kopiji plasti sem 
naredil zato, ker sem imel namen pobarvati nebo in pokrajino z ukazom »prelivni zemljevid«, 
a obe z drugo barvo. Tako sem v meniju izbral moţnost »slika«, »popravki« in nato ukaz 
»prelivni zemljevid«. Izbral sem modri odtenek, ki je pobarval celotno sliko, nato pa z radirko 
zbrisal celotno spodnjo polovico slike, kjer neba ni. Ker sem imel pod to plastjo izvirno 
plast s skico, je bilo videti, kot da brišem samo modro barvo. Isto sem naredil za spodnjo stran 
slike, a z zeleno barvo. Izbrisal sem vso zeleno, ki je bila na nebu. Na koncu sem vse tri plasti 
zdruţil v eno. 
 
 
 
 
Slika 18: Domen Karun, Prelivni zemljevid, 2018 
 
 
Kot naslednji korak sem v programu odprl sliko s teksturo kamna. Najprej sem z desnim 
klikom miške kliknil na plast, na kateri je bila slika, in nato izbral ukaz »rasteriziraj sliko«. To 
nam omogoči, da s sliko lahko upravljamo kot s katero koli drugo plastjo. Nato sem plasti, na 
kateri je slika, v meniju s plastmi izbral lastnost »prekrij«. Ta funkcija je izvrstna za dodajanje 
tekstur, saj plast na ta način obdrţi svetlobne vrednosti prejšnjih plasti, ohrani pa se v večini 
samo tekstura. Plasti sem še malo zmanjšal motnost, nato pa se lotil slikanja. 
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Sedaj sem imel postavljeno dobro osnovo za slikanje ilustracije. Izbral sem čopič, ki je imel 
veliko teksturnih lastnosti in ni imel trdih robov. To je podalo vsaki potezi zanimive lastnosti.  
Za tem je bil postopek zelo preprost. Ves čas sem imel isti čopič, le spreminjal sem mu 
lastnosti, kot sta velikost in motnost. Tako sem se počasi lotil izpiljevanja slike. Počasi sem 
dodajal oblake, obenem pa tudi podrobnosti na vitezih. Postopoma sem dodajal elemente na 
vseh predelih slike, da se je enakomerno razvijala v celoto.  
 
 
 
 
 
 
Slika 19: Domen Karun, Tekstura kamenja in oblaki, 2018 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
33 
 
6.5 Likovna analiza končne ilustracije 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 20: Domen Karun, Konstrukcijska mreža, 2018 
 
 
 
 
Mreţo sem na začetku postavil s pomočjo zlatoreznega razmerja, na sečišču dveh teh linij pa 
sem postavil glavno figuro, s katero se bojujejo vitezi in je osrednji del ilustracije. Na sredini 
slike sem mreţo razdelil še naprej, saj sem predvideval, da bo tam osrednje dogajanje in 
posledično največ postavljanja elementov.  
 
Princip modelacije sem uporabil pri ustvarjanju iluzije prostora, ki sem ga razdelil na prvi, 
drugi in tretji plan. V prvem planu je vitez največji, saj nam je najbliţje, medtem ko so vitezi 
v tretjem planu najmanjši in upodobljeni v manj ţivih barvah, saj sem upošteval princip 
zračne perspektive, ki nam govori, da dlje, ko so nam predmeti oddaljeni v prostoru, bolj 
postanejo sivomodri zaradi delcev v zraku.  
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S pomočjo ţarka v ozadju, oblakov in postavitvijo vitezov vodim gledalčevo oko proti 
osrednjem liku, ţenski z dvignjenim mečem. Njo sem narisal večjo od drugih figur, saj 
predstavlja nadnaravno bitje, s samo velikostjo figure in drţo pa predpostavljam, da je 
ponosna in močnejša od drugih.22 Z razmerjem med njeno velikostjo in velikostjo vitezov 
predstavljam nemoč situacije, v kateri so se znašli bojevniki.  
 
Način, na katerega sem v kompozicijo postavil elemente, nam govori tudi o drugih stvareh. 
Na primer, v zahodni kulturi ima leva stran negativni predznak, desna pa pozitivnega. Zato 
sem negativni lik v ilustraciji postavil na levo stran, medtem ko sem glavnega viteza, 
pravičnika, postavil na desno. Prav tako sem izkoristil naše dojemanje poloţaja zgoraj in 
spodaj. Postavitev ţenskega lika v zgornji polovici kompozicije nam govori o njeni 
vzvišenosti in višjem poloţaju v druţbi, vitezi pa so postavljeni v spodnjo polovico, kar nam 
govori o njihovem podrejenem poloţaju v situaciji. Čeprav so v podrejenem poloţaju, pa 
zagotovo niso pasivni. V prostoru se gibljejo naprej, proti antagonistu, aktivnosti in napadu.
23
   
 
Za usmeritev dogajanja sem uporabil tudi gostoto elementov v prostoru. Namreč, bolj ko so 
enote v prostoru posajene skupaj, bolj nam sporočajo o energijski napetosti. Tako sem okoli 
osrednjega dogajanja postavil več vitezov, kar doda ilustraciji na tej točki visoko energijsko 
vrednost.  
 
Na sliki sem uporabil tudi teksturo, ki nam daje informacije o reliefnosti površin. Najboljši 
pokazatelj površine je likovna prvina svetlo-temno, saj nam različni odboji svetlobe podajo  
informacije o reliefni lastnosti ploskve. Narava je najboljša oblikovalka organskih oblik, zato 
sem se odločil, da za teksturo kamenja uporabim kar sliko iz narave.24 
 
Ţivih barv nisem uporabljal, saj sem ţelel poudariti turobnost situacije. To sem uporabil le v 
osrednjem dogajanju, kar nadalje vodi oko na fokusno točko slike. Da bi popestril barvno 
paleto slike, sem uporabil rdeče-zeleni komplementarni barvni kontrast s pomočjo ogrinjala 
viteza v prvem planu. 
                                                 
22
 Milan BUTINA, Mala likovna teorija, Ljubljana, 2000, str. 64. 
23
 Prav tam, str. 66–68. 
24
 Prav tam, str. 80–84.  
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7 Karte oklepov in zgibanka 
 
 
Kot sem ţe omenil, sem se odločil za predstavitev oklepov v obliki kart. Veliko podjetij, ki 
izdeluje igrice, nudi kupcu, ko igra izide, moţnost, da skupaj z njo kupi izdelek, ki predstavlja 
umetnost zgodnje faze nastanka igre. Tako dobi kupec vpogled v proces izdelave same igre in 
kakšen je bil miselni proces pri nastanku elementov, ki so bili nato uporabljeni v igri. Ta 
izdelek je po navadi knjiga, ki vsebuje vse ilustracije in skice, ki so nastale v  
postopku izdelave igre.  
 
Za set kart sem se odločil, ker se razlikuje od običajne knjige, je zanimiva rešitev ter nudi 
dober pregled nad oklepi oziroma vitezi. Kartam je priloţena tudi zgibanka, na kateri bo 
gledalec lahko videl skice in druge postopke, ki sem jih uporabil pri izdelavi  
določenih vitezov. Na zadnji strani zgibanke pa je končna key art ilustracija, v kateri sem 
uporabil ideje, ki sem jih upodobil tudi na kartah.  
 
 
 
 
 
Slika 21: Domen Karun, Zadnja stran karte, 2018 
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     7.1 Tipična karta 
 
Za karte sem uporabil velikost 10 × 14 cm, moral pa sem tudi ustvariti zadnjo stran karte, ki 
bo enaka vsem. Odločil sem se za floralne ornamente, saj so bili v srednjem veku pogost 
motiv pri okraševanju oklepov, draperij in drugih predmetov. Na središču karte pa sem se 
odločil za motiv viteške čelade v podobnem stilu, kot sem naredil ornamente, saj je tako 
povezana z ornamenti, obenem pa namiguje na vsebino kart.  
 
Kombinacijo črne in rumene barve sem uporabil, ker je pogosto upodobljena pri oklepih 
plemičev in kraljev. Tekstura pa nam poda občutek obrabljenosti, kar pa je tudi primerno, saj 
upodabljam dobo, ki je relativno daleč v preteklosti.  
 
7.2 Izbor tipografije 
 
Pri uvodni karti sem se moral odločiti za tip tipografije, ki bo ustrezala vsebini kart. Našel 
sem pisavo po imenu Prince Valiant, ki je kaligrafski tip pisave in je primerna za naslov 
uvodne karte, saj ima značilnosti srednjeveške pisave.  
 
Za glavno besedilo pa sem se odločil za serifno pisavo Adobe Gurmukhi, ki je preprosta in 
berljiva, a še vseeno oddaja duh časa, ki ne obstaja več. Za barvo pisave sem uporabil isto 
rumeno barvo, kot sem jo pri floralnih ornamentih na zadnji strani karte.  
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7.3 Zgibanka 
 
Za zgibanko sem se odločil, ker se mi je zdela primeren izdelek, ki ga lahko priloţim h 
kartam. Ne odvrača pozornosti od njih, ampak jih dopolnjuje. Namen zgibanke je, da z njo 
okvirno pokaţem različne faze, skozi katere sem šel v postopku izdelave vitezov.  
Velikost zgibanke je 28 × 20 cm, kar je velikost štirih kart, zloţena pa se lahko priloţi h 
kartam, saj je enake velikosti.  
 
Elemente na površini sem razdelil na štiri enake dele, saj se tako lahko zgibanka smiselno 
bere, kakor koli jo odpremo. Odločil sem se, da bom na zadnjo stran zgibanke kot dodatek 
dodal še končno ilustracijo. Tako jo lahko pogledamo v polni velikosti, jo zloţimo in 
pospravimo nazaj h kartam.   
 
 
 
 
Slika 22: Domen Karun, Prva stran zgibanke, 2018 
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8 Zaključek 
 
 
Kot sem omenil ţe na začetku, so oklepi, vitezi in mečevanje vedno pritegnili mojo pozornost.  
Ta projekt mi je omogočil, da sem se vsem tem stvarem zares posvetil in se naučil 
marsikatero novo stvar, ki je sicer mogoče nikoli ne bi izvedel. 
 
Poglobil sem se v konceptno umetnost in našel veliko dobrih umetnikov, ki mi bodo še dolgo 
sluţili kot navdih, zase zanimivejše pa sem tudi omenil v tem delu.  
V ţelji po več znanja o industriji igric sem se tudi odpravil na izmenjavo na Finsko, kjer sem 
dobil dober vpogled v način dela, ki poteka v podjetjih, ki razvijajo igre. Imel sem priloţnost 
sodelovati pri razvoju igre, kar mi je dalo vpogled v lastno delo in na čem moram še delati, da 
bi lahko postal uspešen konceptni umetnik. Ugotovitve sem sproti uvajal v svoje delo, moj 
proces dela pa je postajal vedno učinkovitejši in hitrejši.  
 
Skupaj z raziskovanjem o konceptni umetnosti sem se moral tudi natančno posvetiti literaturi 
zgodovine. Tako sem dobil stvaren prikaz naše zgodovine in oklepov, kar mi je podalo dobro 
podlago za razvoj svojih idej. Različne ugotovitve in zgodovinska dejstva, ki se nanašajo na 
viteze, sem opisal tudi tukaj.   
 
Znanje, ki sem ga tako pridobil na področju zgodovine in s preučevanjem oklepov, sem nato 
uporabil, da sem lahko uspešno prikazal, kako različni ljudje nosijo oklep in na kakšen način 
jim lahko ţe sam oklep spremeni osebnost. S to idejo sem se igral in preko veliko skic in 
preizkusov prišel do veliko zanimivih rešitev, ki so na voljo v praktičnem delu mojega dela.   
 
Stvarno in domišljijsko ilustracijo sem zdruţil tako, da sem stvarnemu oklepu dodal 
domišljijski element ali pa domišljijskemu elementu oklep. Dober primer tega je oţivljen 
okostnjak, ki sem ga nato spremenil v viteza. Na ta način sem prišel do dobrega razmerja med 
stvarnim in domišljijskim, da dobro učinkujeta skupaj.  
 
Zdi se mi, da sem uspešno opravil to nalogo, saj sem prek raziskav prišel do novih in 
zanimivih rešitev, ki bi lahko bile potencialno uporabljene v igrah ali filmu.   
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